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La storia del 
Basic 

Mi hanno detto che Basic 
è la sigla di una serie di 
parole. Vorrei sapere 
qualche informazione 
sulla nascita del Basic, 
chi l’ha sviluppato, per- 
ché e cosi via e soprattut- 
to l'esatto significato del 
suo nome. 

Giuseppe Marri, 
Cosenza 


Innanzitutto allora la 
spiegazione del suo no- 
me: è 1’acronimo, cioè la 
“sigla" delle parole Begin- 
ners All Purpose Symbo- 
lic Code. 

Codice simbolico per 
principianti per tutti gli 
usi potrebbe essere la tra- 
duzione di questo lin- 
guaggio che è al momento 
il più diffuso nell’ambito 
degli elaboratori domesti- 
ci, all’interno dei quali 
{Commodore 64, per 
esempio) è addirittura re- 
sidente. Il Basic è ormai 
un linguaggio più che 
maggiorenne, perché fu 
sviluppato dai professori 
Kemeny e Kurtz nell’or- 
mai lontano 1963. Chi 
seppe perfezionare e 
sfruttare fino in fondo le 
sue possibilità fu però 
] allora diciannovenne 
William Gates, che per 
commercializzarlo fondò 
la Microsoft, di cui è a 
tutt’oggi presidente. Il 
Basic utilizza parole chia- 
ve di facile assimilazione 


POSTA 

in quanto in genere mol- 
to simili al loro significa- 
to reale: Print, if... then, 
...La ragione principale 
dello sviluppo del Basic è 
data dalla necessità di re- 
alizzare un linguaggio il 
più semplice possibile 
per consentire una inter- 
faccia utente-computer 
alla portata di tutti. 


Come 
funziona il 
floppy 

Ho da poco acquistato un 
drive per il mio Commo- 
dore e vorrei sapere qual 
cosa sul sistema di regi- 
strazione dei floppy disk 
e su quello di lettura. 

Marco Rapaini, 
Vicenza 

I floppy disk, o dischetti, 
sono uno dei più diffusi 
sistemi di registrazione 
dei dati in uso sui perso- 
nal e home computer. In 
quest’ultimo settore essi 
vengono superati dai na- 
stri magnetici, più econo- 
mici, ma non hanno riva- 
li invece per quanto ri- 
guarda le applicazioni nel 
campo del personal com- 
puting. Il floppy è sostan- 
zialmente costituito da 
un dischetto in plastica 
morbida rivestito di ma- 
teriale magnetico e custo- 
dito dentro una busta di 


cartone. L’accesso ai dati, 

0 la registrazione avviene 
mentre il disco ruota, La 
sua superficie é infatti 
suddivisa in molti cerchi 
concentrici (piste) sui 
quali avviene la registra- 
zione. Rispetto ad un tra- 
dizionale microsolco 
quindi la differenza con- 
siste nella diversa confi- 
gurazione della pista: a 
spirale in un caso, a cer- 
chi nell’altro, 

Su ciascun lato della bu- 
sta c’è una finestrella che 
permette alla testina di 
lettura/scrittura di veni- 
re a contatto con la super- 
ficie del disco per compie- 
re appunto le operazioni 
di registrazione o di let- 
tura. Su ogni lato della 
busta di carta inoltre c’è 
un piccolo foro: il foro in- 
dice. Quando il foro indi- 
ce presente sul disco pas- 
sa in corrispondenza dei 
due sul cartone, un sotti- 
le fascio di luce viene ri- 
levato da un sensore. In 
questo modo il drive ha la 
possibilità di conoscere 
costantemente la posizio- 
ne relativa del disco. 

1 vantaggi del floppy ri- 
spetto al nastro consisto- 
no sostanzialmente in 
una maggiore capacita di 
immagazzinamento dei 
dati, e in una maggiore 
velocita di lettura/ 
registrazione. 
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100% deU'awentara con 3161 passi: questo è l'ottimo 
risaltato ottenato da Fabio Ressi di Genova. 


L e lettere che giungo- 
no in redazione sono 
piene di invettive e di 
preghiere. 

Invettive di chi non e riu- 
scito a risolvere nessuno 
dei giochi che proponia- 
mo e ci accusa di barare, 
e preghiere da parte di 
chi, dopo avere fatto i pri- 
mi passi verso la risolu- 
zione del gioco si è inca- 
strato in un vicolo cieco 
e non riesce più a prose- 
guire. In particolare mol- 
ti lettori ci chiedono di 
aiutarli a risolvere la fa- 
miglia di Wally. Ecco allo- 
ra qualche suggerimen- 
to. 

Vi sarete accorti che esi- 


stono degli schermi che 
hanno delle cose che non 
funzionano o finite a me- 


tà. Per esempio nella 
piazza principale c’è la 
fontana che oltre ad esse- 
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re guasta vi può far cade- 
re nei sotterranei obbli- 
gandovi ad azionare il 
joystick velocemente per 
evitare di venire elimina- 
ti dal fantasma. 

Bene, in questo caso sarà 
compito di Dick, l'idrauli- 


co, ripararla, e adesso vi 
spieghiamo come. 
Recatevi dal fornaio e 
prendete le noccioline 
per la scimmietta. Quin- 
di, sempre nei panni di 
Dick, recatevi all’ufficio 
postale a prendere la ven- 


tosa. Ora recatevi allo Zoo 
e scambiate le noccioline 
con la chiave idraulica. 
Senza le noccioline non 
riuscirete a raggiungere 
lo zoo e terminerete nel- 
l’acquario dove, con la 
tecnica usata in Deca- 
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IIRILY HA FATTO IH TOTALE 
WW PASSI 
E MA RISOLTO IL 

m 

BOI 1 AVVENTURA 


Questo il risultato di 
Sergio Mantelline) di 
Salerno che ci ha inviato 
anche una sua foto 
tessera. 



thlon potete lasciare la 
stanza senza troppi dan- 
ni. 

Quindi recatevi sulla ci- 
ma della fontana che co- 
me d’incanto riprenderà 
a funzionare 
Per costruire il muro do- 
vete prendere i panni di 
Wally. 

Prendete il secchio e la 


sabbia. Andate sulla fon- 
tana e riempite il secchio. 
Raggiungete la betoniera 
e muovetevi intorno fino 
a quando non sentite un 
rumore. Prendete la caz- 
zuola e recatevi in Wall 
Street. 

Camminate lungo la stra- 
da e il muro sarà ora co- 
struito. 


Le commissioni da fare 
non terminano qui ma 
non vogliamo andare ol- 
tre con i nostri suggeri- 
menti. Ripensate ai vari 
schermi ed alle cose fuori 
posto. Quindi cercate gli 
oggetti giusti ed incarica- 
te il personaggio adatto 
per realizzare il lavoro. 
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Finalmente arriva Amiga 



Annunciato da tempo, at- 
teso con ansia l’Amiga, il 
nuovo 16 bit della Com- 
modore è pronto a con- 
quistare il mercato di tut- 
to il mondo. 

Le caratteristiche di que- 
sto nuovo computer sono 
veramente eccezionali. Il 
sistema operativo è simi- 
le a quello del Macintosh 
e utilizza icone e finestre 
comandate dal mouse e il 
processore centrale è il 
veloce e potente MOTORO- 
LA 68000. 

Diversamente dagli altri 


computer della stessa ca- 
tegoria l’Amiga ha però la 
particolarità di essere 
multitasking e cioè di po- 
ter eseguire più di un 
programma contempora- 
neamente. 

Punta di diamante del 
computer è la capacità 
grafica legata ad un chip 
grafico che, accoppiato ad 
un manipolatore di im- 
magini ad alta velocità, 
aiuta l’Amiga a disegnare 
e trasformare le immagi- 
ni molto velocemente. In 
questo modo sono suffi- 
cienti poche linee di co- 
mando per animare figu- 
re, 

Inoltre due differenti 


sprite danno un’alta riso- 
luzione di 600 * 200 punti 
a 16 colori. È possibile 
collegare l’Amiga con vi- 
deoregistratori, teleca- 
mere e laser disk. 

Il computer ha una ta- 
stiera con ben 86 tasti e 
viene fornito con un disk 
drive di 3" 1/2 di capacità 
di 880 K, ha 128 K di Rom 
e 256 k di Ram espandibi- 
li a 512 k. Si prevede 
un'alta produzione di sof- 
tware visto che molte ca- 
se produttrici si sono di- 
mostrate entusiaste di la- 
vorare con un Amiga. 

Il prezzo si aggirerà pro- 
babilmente intorno ai 3 
milioni e mezzo di lire. 
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Si chiama ELITE ed è sta- 
to il programma di suc- 
cesso del BBC ed ora è di- 
sponibile per il Commo- 
dore. La Firebird già pro- 
duttrice di Gyron si è as- 
sicurata i diritti di que- 
sto gioco spaziale dalla 
grafica stupenda a vetto- 
ri. 

A bordo di una astronave 
dovete avventurarvi nel- 
lo spazio organizzando 
una vera e propria spedi- 
zione. Non solo quindi il 
classico gioco spaziale ma 
anche di simulazione e 
strategia. La confezione 
del gioco e molto comple- 
ta e contiene oltre a delle 
dettagliatissime istruzio- 
ni anche una breve no- 
vella che vi aiuta ad en- 
trare nello spirito del gio- 
co. 


Pretore vieta 
la vendita di 
Software 
copiato 


Mentre in Inghilterra so- 
no entrate in vigore il 16 
Settembre le severe pene 
previste dal Copyright 


Ultime 

novità 


Distribuito dalTACTIVI- 
SION è in vendita RESCUE 
ON FRACTÀLUS, il primo 
gioco realizzato dalla Lu* 
cas Games, la casa di pro- 
duzione di George Lucas 
il geniale ideatore di 
Guerre Stellari. 

In pratica si tratta di do- 
ver guidare un veicolo 
tra nemici e i terreni più 
impervi. 

WORLD SERIES BASKE- 
TBALL è il nuovo titolo 


(Computer Software) 
Amendment Act, in Italia 
bisogna registrare una 
nuova importante sen- 
tenza contro i pirati del 
software. 

Il pretore di Varese in se- 
guito alla denuncia della 
Mastertronic Italiana ha 
vietato ad una società 
editoriale di Cremona di 
commercializzare softwa- 
re che rappresenta una 
chiara imitazione di quel- 


NOTIZIE — 

della collana sportiva del- 
l’Imagine comprendente 
la versione del baseball 
con lo schermo del re- 
play. 

Sulla scia dell'enorme 
successo di Soft Aid la 
compilation di giochi in 
favore dell'Africa, la Vir- 
gin inglese ha realizzato 
NOW GAMES, una raccol- 
ta di giochi del calibro di 
Arabian Nights, Lords of 
thè Midnight e anche, 
guarda un po', di Every 
one’s a Wally. 

Infine attesa per la secon- 
da versione di POLE POSI- 
TION che vi permette di 
costruirvi anche una pi- 
sta su misura, GOONIES il 
gioco basato sul nuovo 
film di Spielberg e Zorro, 
il primo gioco ispirato dal 
famoso spadaccino. 


lo prodotto dalla Master 
tronic. 

Una piccola vittoria con- 
tro il “mercato nero” dei 
programmi che è molto 
sviluppato in Italia. 

Per tornare all'Inghilter- 
ra dove la “copiatura” è 
sicuramente meno diffu- 
sa che da noi, le pene del- 
la già citata legge preve- 
dono multe da 2000 ster- 
line in su o due mesi di 
prigione per chi venisse 
sorpreso a vendere, pos- 
sedere o mostrare copie 
illegali di programmi per 
computer. 
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NOTIZIE 

Novità Mastertronic 


La MASTERTRONIC, la 
vulcanica casa produttri- 
ce di giochi a basso prez- 
zo, ha realizzato alcuni 
nuovi titoli. 

CLUMSY COLIN ACTION 
BIKER è il gioco SU cui Si 
concentrano le maggiori 
aspettative. In Inghilter- 
ra è stata studiata una 
particolare campagna 
pubblicitaria con le im- 
magini del gioco stampa- 
te su ben 12 milioni di 


Skips, uno snakes in com- 
mercio. 

Il gioco è una specie di av- 
ventura in “progress" do- 
ve, alla guida di una spe- 
ciale motocicletta da fuo- 
ristrada, dovete girovaga- 
re tra strade, prati e spe- 
ciali percorsi alla ricerca 
di vari accessori che ren- 
dano competitiva la vo- 
stra due ruote alla prova 
finale di accelerazione. 
CAPTIVE invece è un’av- 
ventura multi schermo 
in tempo reale nel tenta- 
tivo di raggiungere il ca- 
stello della salvezza at- 
traverso la “valle dei ca- 
daveri" irta di pericoli. 


Un economico 
database 


Superbase, uno dei data 
base più potenti e di mag- 
gior successo ha ora una 
versione più economica. 
La casa inglese Precision 
Software, per aiutare chi 
è disposto ad utilizzare il 
proprio 64 non solo per 
giocare ma anche per ar- 
chiviare qualsiasi genere 
di informazione ma non a 
spendere le oltre 200.000 


Lire per Superbase ha re- 
alizzato SUPERBASE 
STARTER. 

Il programma natural- 
mente non ha la versatili- 
tà dell’originale, anche se 
è molto utile per tutti co- 
lora eh . ai avvicinano per 
1 o» volta alla crea- 
zione di database. Il suo 
costo è meno della metà 
di SUPERBASE. 


Alla 

conquista 
della maglia 
gialla con 
Tour de 
France 

Il primo gioco ispirato ad 
una corsa a tappe di cicli- 
smo è stato realizzato dal- 
l’ACTITISION e sarà di- 
stribuito in Italia da 
NBC. 

Affascinati da salite co- 
me quelle del Tourmalet 

0 dell’Izoard o l'arrivo fi- 
nale sui CHAMPS ELYSÈS 

1 programmatori inglesi 
della famosa casa h ann o 
deciso di fare una versio- 
ne per il Commodore 64 
del TOUR DE FRANCE, la 
dura corsa a tappe france- 
se. 

Ben sedici tappe lungo 
tutta la Francia impegne- 
ranno i ciclisti nella con- 
quista della Maglia Gial- 
la. 

Tour de France richiede 
sia la forza nell’uso del 
joystick che il senso tatti- 
co e la tenacia, proprio le 
doti richieste ad ogni cor- 
ridore ciclista che si ri- 
spetti. 
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Rtia Bonétti* 

l ariana Par^uccon* 

Fab'O Rjcchf 

COMMODORE 16: 

SEMPRE D‘ PIU 

Un libro sul Commodore t6 [ •> 
approfondite^ le conoscenze 
sulla macchina e sui suo BA- 
SIC 

cod. 427 B Pag, 336 
Lire 3$ 000 Con cassetta 

David Lawrence 

TECNICHE 

DI PROGRAMMAZIONE 
SUL COMMODORE $4 

L arte della buona program- 
ma zi ne alla portata di Chiun- 
que possegga un Commodore 
64 

cod S75D Pag 176 
Lire 16 500 
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che unisce le caratteristiche di 
un manuale di riferimento a 
quelle di un buon testo didatti- 
co di programmazione 

cod. 4170 Pag 216 
Lire 20 SDO 


Bnan L toyd 

f TUOI AMICI COMMODORE 16 
E PLUS 4 

Anche » computer hanno un 
cuore impara a programmare 
con i tuoi amici Clfi e Plus 4 

cod 423B Pag. 166 
Lire 16 000 

Rodnay Zaks 

IL TUO PRIMO COMPUTER 

Una semplice introduzione al 
mondo dei personal orientata 
ad utenti alla loro prima espe- 
rienza con il computer 

cod 351 D Pag. 240 
Lire 25.000 
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Il protagonista questa volta è il 
giovane e distratto pargolo di 
Wally Week, smarrito all'interno 
di un grande magazzino, in una 
colossale orgia di videogiochi, 
alla ricerca della strada per 
raggiungere i suoi genitori. 
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R icordate l’ultima av- 
ventura della fami- 
glia WEEK? 

Protagonisti, oltre allar- 
mai famoso Wally erano 
la sua dolce consorte WIL 
MA ed alcuni eccentrici 
amici come TOM, il mec- 
canico punk o HARRY, 
l’elettricista hippie, 
Unico personaggio un po’ 
discolo e che assoluta- 
mente non voleva saper- 
ne di alcuni dei vostri co- 
mandi era HERBERT, il fi- 
glio dispettoso di WALLY 
e WILMA che si aggirava 
a quattro zampe tra le vie 
della città combinando 
brutti scherzi a tutti. 

Da allora è trascorso un 
po' di tempo e HERBERT 
ha imparato a reggersi 
sulle proprie gambe e ha 
perso un po’ della sua ir- 
requietezza. 

Ciò non basta tuttavia a 
impedirgli di perdersi al- 
l’interno di un grande 
magazzino della città. 
WILMA e WALLY sono 
cosi costretti ad attende- 
re nell’ufficio delle perso- 
ne smarrite mentre il lo- 
ro affezionato figliolo è 
alla ricerca di una strada 
tra giocattoli, oggetti ed 
ascensori. 

Il vostro compito in HER- 
BERT’S DUMMY RUN è 
quello di aiutare il simpa- 
tico pargolo a districarsi 
tra giochi, videogiochi ed 


insidie per raggiungere i 
genitori nella stanza del- 
le persone smarrite pri- 
ma della chiusura dei 
grandi magazzini. 


IL GIOCO 

Anche se le caratteristi- 
che di base di ogni gioco 
della serie dedicata a 
WALLY sono sempre si- 
mili, con schermì da per- 
lustrare, oggetti che van- 
no raccolti e di cui si deve 
scoprire l’uso, ostacoli da 
evitare senza perdere 
troppa energia, ogni gio- 
co presentatovi da Oro 
Soft ha sempre una parti- 
colarità originale. 

In Pyjamarama, per 
esempio, un piccolo vi- 
deogioco vi faceva guada- 
gnare una vita, in una fa- 
miglia di WALLY avevate 
la possibilità di comanda- 
re più di un personaggio; 
in Herbert’s i videogiochi 
diventano fondamentali 
per la soluzione del gio- 
00 1 

Come la stragrande mag- 
gioranza dei bambini, la 
passione principale di 
HERBERT è quella di gio- 
care e proprio per questo 
DUMMY RUU diventa in 
pratica un puzzle di gio- 
chi. 

Affrontare i classici vi- 
deogiochi come BREAK- 
OUT, TURTLES o SPACE 
INVADERS diventa fon- 
damentale per riuscire a 


risolvere il classico intri- 
go. 

La grafica come sempre è 
stupenda, come stupenda 
è l'animazione e la situa- 
zione di ogni quadro. 

Il piccolo protagonista di 
questa dinamica avven- 
tura si trova all’inizio 
della storia alle ore 13 in 
piedi sopra un cubo al 
centro di una stanza del 
settore dei giocattoli. Sul 
muro ci sono quattro 
scaffali colmi di pupazzi, 
trenini, modellini di 
automobili e aeroplani, 
mentre sul pavimento 
quattro trottole fanno di 
tutto per ostacolargli il 
cammino. 

Sullo schermo un orolo- 
gio indica inesorabile il 
trascorrere del tempo ri- 
cordandovi che dovete ri- 
trovare la stanza con i ge- 
nitori entro le 17,30, ora 
di chiusura dei grandi 
magazzini. t 

Sulla destra, nella parte 
superiore dello schermo, 
sono indicati i due ogget- 
ti trasportati. HERBERT 
inizia l’avventura por- 
tando un soldo di ciocco- 
lato e una racchetta da 
tennis.. 

Il gioco si svolge in tempo 
reale anche se numerosi 
oggetti e personaggi fa- 
ranno di tutto per ridur- 
vi l’energia. Avete a di- 
sposizione 3 vite ed una 
grossa goccia sulla sini- 
stra raccoglie le lacrime 
che il grazioso pargoletto 
versa durante le soffe- 
renze nel compiere le pe- 
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npezie e che indicano la 
diminuzione dell’ener- 
gìa. 

Simpatica è la scena di 
quando perdete una vita: 
una piccola nuvoletta sti- 
le Fantozzi castiga il po- 
vero HERBERT. 

Un’altra novità rispetto 
agli altri giochi e Punita 
di misura con cui vi viene 
indicato il progredire del- 
l’avventura. In perfetta 
sintonia con lo spirito in- 
fantile essa viene indica- 
ta con delle squisite cara- 
melle che farebbero ìm 
pazzire grandi e piccini. 


SCHERMI ED 
OGGETTI 

Come detto, il gioco e am- 
bientato nei settori di un 
Grande Magazzino. Vi ca- 
piterà cosi di trovarvi tra 
vestiti e giocattoli, pian- 
te, elettrodomestici, arti- 
coli sportivi e per la casa. 
Altri schermi invece so- 
no dei chiari riferimenti 
a giochi classici come le 


formine o 1 soldati di lat- 
ta, Ogni settore è “popola- 
to" da nemici e pericoli: 
un uccello che vola e 
sgancia strane uova, sca- 
riche elettriche, battitap- 
peti impazziti o lombri- 
chi, 

Gli oggetti fondamentali 
sono dei piu vari come 
per esempio una balena 
rossa o un tappo, una 
radio o una racchetta da 
tennis, una macchina fo- 
tografica oppure una 
fionda. Il loro uso in certi 
casi e evidente, come nel 
caso della racchetta da 
tennis che ovviamente 
deve essere usata per gio- 
care a tennis. In altri casi 
invece il riferimento è 
più sottile. 

Tenete comunque conto 
che alcune stanze non so- 
no accessibili immediata- 
mente mentre è assoluta- 
mente impossibile por- 
co rrere le altre senza l’og- 
getto giusto, come per 
esempio quella con il ca- 
stello di sabbia o quella 
con i soldatini, Infine im- 
mancabile è il classico 
ascensore che vi permet- 
te di raggiungere facil- 
mente i 4 piani del mega- 
store. 


COMANDI 

Una volta caricato il gio- 
co. la musichetta di “Ba- 
by Face" vi introduce al 
primo schermo. 
Premendo il tasto 1 sele- 
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zionate l’utilizzo della ta- 
stiera; premendo il tasto 
2 selezionate l'utihzzo 
del joystick nella porta 2 
Nel primo caso questi so- 
no i controlli: 

0=Sinistra 

Barra Spaziatrice=Sparo/ 

Salto 

P*Destra 

Per salire premete destra 
e sinistra alternativa- 
mente, mentre il gioco 




andrà in pausa con il ta- 
sto funzione Fi (per con- 
tinuare premetene qual- 
siasi altro). Per annullare 
il gioco e tornare al menu 
principale è sufficente 
premere RESTORE. 


CONSIGLI 

Siamo sicuri che quando 
passate davanti ad un bar 
con una qualsiasi consol- 
le, da perfetti videogio- 
chi-dipendenti non riu- 
scite ad esimervi dal fru- 
garvi le tasche in cerca 
delle 200 lire per una par- 
tita. 


In HERBERT dovete evi- 
tare di soffermarvi subi- 
to nel primo gioco che 
trovate come per esempio 
il Break-out, Magari riu- 
scirete anche a risolverlo 
conquistando il guanto 
sospeso nel soffitto, ma 
sarà tutta fatica sprecata 
visto che quello è proprio 
l’ultimo oggetto che vi 
servirà per raggiungere 
la stanza dove WILMA e 
WALLY stanno aspettan- 
do il loro figlioletto. 

Non male come consiglio, 
vero? 

La tecnica migliore da 
usare è comunque quella 
di perlustrare tutto il ma- 
gazzino, notare gii ogget- 


ti e i luoghi e poi pensare 
ad una buona strategia. 
Come nostra abitudine 
comunque eviteremo di 
aiutarvi nell’avventura 
anche se qualche piccolo 
consiglio possiamo darve- 
lo ugualmente. 

Per esempio, evitate le 
trottole camminando su- 
gli scaffali nel primo 
schermo, mentre il cubo 
dove HERBERT inizia il 
gioco con l’oggetto giusto 
si può trasformare a sor- 
presa in una comoda cata- 
pulta. 

Durante il tragitto potete 
trovare dolciumi, lecca 
lecca o ghiaccioli sparsi 
sul pavimento. Racco- 
gliendoli guadagnerete in 
energia svuotando la goc- 
cia di lacrime. 

In una stanza dove sem- 
bra impossibile raggiun- 
gere degli scaffali dovete 
risalire sulla fune più 
lunga La tecnica da usa- 
re è simile a quella dei 
giochi sportivi tipo DE- 
CATHLON e cioè dovete 
muovere velocemente il 
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joystick oppure premere 
alternativamente i tasti 
destra e sinistra. 

Fate molta attenzione 
nell’uso dell’ascensore. 
Per decidere il piano do- 
vete fare sorridere la fac- 
cia die lo indica, con un 
salto in corrispondenza 
del numero desiderato. 
Non dimenticatevi asso- 
lutamente l’ingresso per- 
ché l'ascensore rimarrà 
fermo a quel piano. Se in- 
fatti provate ad entrare 
nell’ascensore del piano 
sbagliato avrete la brutta 
sorpresa di cadere nella 
tromba dell’ascensore 
stringendo tra le mani un 
rudimentale paracadute. 
Le porte che conducono 
all'ascensore sono due 


per piano e sono facil- 
mente riconoscibili per- 
ché senza maniglia. La 
maggior parte delle volte 
che perdete una vita, 
HERBERT si fermerà un 
attimo. Fate molta atten- 
zione ad essere pronti a 
muoverlo quando la nu- 
voletta scompare. In par- 
ticolar modo durante il 
Break-Out potete rischia- 
re di far battere la pallina 
per terra con la conse- 
guenza di dover ricomin- 
ciare da capo il videogio- 
co. 

ISTRUZIONI PER IL 
CARICAMENTO 

Introdotta la cassetta nel 
registratore e con il na- 
stro riawolto all’inizio, 
premete contemporanea- 
mente i tasti SHIJT e 
RUN/STOP del Commodo- 
re 64 e quindi il tasto 
PLAY sul registratore. 

Se avete dei problemi nel 
caricamento controllate 
il volume, l’allineamento 
della testina del registra- 
tore (Azimuth) e per ulti- 
mo la velocità. ■ 
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COSTRUISCI LA PRIMA BIBLIOTECA COMPLETA 

DI INFORMATICA PERSONALE 



DI PERSONAL COMPUTER 


Volume per volume, settimana per settimana, tutti gli argomenti 

del ['intorni a tic a personale: da cosa significa Vivere col computer 1 al BASIC: 

dal COBOL al PASCAL e ai piu diffusi linguaggi e sistemi operativi (MS-DOS, CP/M, MSX 

Dall hardware al software, dati» programmazione dei personal computer ail'utiltzzo dei piu 

affermali pacchetti software: Muttiplan. Visitale, Lotus 1-2-3, Symphony dBase II, Wordstar ... 



la sua avventura nel 
mondo dei computer 
e ha bisogno d> una 
guida sicura per 
costruire le basi delia 
sua conoscenza ed 
esperienza 



per ragioni di studio 
hobby lavoro 
precise tematiche di 
software di hardware 
e di programmaz one 



QUADERNI JACKSON 

DI PERSONA! COMPUTER 

Una Biblioteca di agili 
monografie, rivolta ad un 
vastissimo pubblico: 
appassionati, professionisti, 
studenti e tecnici, 

30 Volumi pratici redatti con uno 
stile chiaro, competente, accurato 
ed essenziale 


GRUPPO EDITORIALE 

lAtKSON 

DIVISIONE LIBRI 


per esigenze professionali 
o cultural, un organica 
Biblioteca di testi di base, 
scritti da esperti qualificati, 
coerente con un disegno 
editoriale di ampio respiro 




Guida all’input C64 


r Nei nostri programmi i caratteri grafici 

vengono stampati secondo questa tabella; 







HOME) • HOME 
CLR) ' PULIZIA SCHERMO 
CUR.SU | ■ CURSORE DJ ALTO 
CUR.GIU] - CURSORE IN BASSO 
CtJR.DES • CURSORE A DESTRA 



CUR.SIN| • CURSORE A SINISTRA 
SPCj- SPAZIO 
RV8 ON) - REVERSE ON 
RVS OFF) - REVERSE OFF 
- INSERT 
'ASTO FI 

- TASTO F2 

- TASTO F3 

- TASTO F4 

- TASTO F8 

• TASTO F6 

- TASTO F7 

• TASTO F8 

BLACK j * COL. NERO (CTRL+1) 


WHITEl COL. BIANCO (CTRL+2) 
RED) • COL. ROSSO (CTRL+3) 

CYAN) • COL. CIANO (CTRL+4) 
PURPLE) - COL. PORPORA (CTRL+B) 
GREEN) • COL VERDE (CTRL+6) 
BLUE) * COL. BLU (CTRL+7) 
YELLOW COL. GIALLO (CTRL+8) 
ORANGE • COL ARANCIO (CBM+1) 
BROWNj • COL. MARRONE (CBM+2) 
LT.REDf - COL. ROSSO CHIARO 


(CBM+3) 

GRAY1 } - COL. GRIGIO 1 (CBM+4) 
GRAY2 1 • COL. GRIGIO (CBM+6) 
LT.GREENl - COL. VERDE CHIARO 


(CBM+6) 

LT BLUE) - COL. BLU CHIARO 


(CBM+7) 

JQRAY3Ì • COL. GRIGIO 3 (CBM+8) 


L 




I caratteri grafici, ottenuti con la pressione dei 
tasti “Stiift” e “CBM”, sono codificati in modo da 
indicare il tasto da premere assieme a “Shift” o 
“CBM”. Es. il cuoricino è codificato con |SH S). 
Un numero dentro le parentesi indica le volte che 
il tasto va premuto. 


■ 
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Evasione 


Questo è un 
gioco 

tradizionale ma 
con una 
interessante 
differenza: 
giochi con tro il 
computer 

Il Commodore conosce le 
regole del gioco, ma non 
come si vince. Inizial- 
mente compirà delle mos- 
se del tutto casuali cosic- 
ché avrai buone probabi- 
lità di vincere. Giocando 
molte volte contro il com- 
puter, noterai come sba- 
glierà sempre meno mos- 
se. Infatti impara dai su- 
oi errori e memorizza le 
mosse vincenti e sarà 
sempre più difficile bat- 
terlo. 

Il gioco è già affascinante 
nella sua semplicità; gio- 
cato poi contro il compu- 
ter, che è capace di impa- 
rare e migliorare, è pro- 
prio qualcosa d’insolito e 
appassionan te. 

Come giocare 

All’inizio viene disegnato 
sul video il piano di gioco. 
Le posizioni sul piano so- 


no di due tipi: nere se li- 
bere, colorate se occupa- 
te. Le linee che congiun- 
gono le posizioni segnano 
la vìa per muoversi da 
una posizione all’altra. Il 
computer occupa una so- 
la posizione di colore rosa 
ed ad ogni turno può ef- 
fettuare spostamenti di 
una posizione in qualsia- 
si direzione. Il computer 
decide e compie le proprie 
mosse. Il programma non 
consente di barare. Tu in- 
vece occupi tre posizioni, 
rispettivamente: verde, 
blu e gialla. Quando è il 
tuo turno per giocare de- 
vi muovere uno di questi 
segnalìni, ma non di più. 
Anche tu puoi muovere 
di una posizione, ma non 
verso il basso. Inoltre i 
vari segnai ini non posso- 
no scavalcarsi ed occupa- 
re le stesse posizioni. Il 
gioco inizia sempre con il 


segnalino del computer 
(che da ora in poi chiame- 
remo 64) nella posizione 
centrale, proprio sotto 
l 'apice del piano di gioco 
I tuoi segnalìni sono posi- 
zionati nella riga vicino 
al fondo, 

Lo scopo del computer è 
di collocare il 64 nella po- 
sizione più bassa del pia- 
no. Il tuo è invece quello 
di costringerlo a posizio- 
narsi nella parte più alta. 
Sei sempre il primo a gio- 
care. Quando vedi compa- 
rire il messaggio “Il tuo 
colore?” devi scegliere il 
segnalino da spostare e, 
di conseguenza, premere 
il tasto corrispondente: 

Verde tasto 6 

Blu tasto 7 

Giallo tasto 8 

I colori sono inoltre ri- 
portati sui tasti stessi. Di 
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invasione 


seguito ti viene chiesta Ja 
“Tua mossa?" e devi pre- 
mere uno di questi tasti: 

Y diagonale sinistra 
U diritto 
I diagonale destra 
H sinistra 
J destra 

Devi ricordarti che puoi 
m uovere solo verso l’alto. 
Non cercare di premere 
altri tasti perché sarebbe 
inutile. 

Tu vinci se: 

a) riesci a incastrare il 64 
nell'angolo più alto del 
piano di gioco. 

11 64 vince se: 


1 REM GRAF5 

10 P0KE13*4096+32.0j POKE1 3*4096*33,0 
15 PRINTCHR$( 154 )CHR|( 1 4 2 )CHR$(6) 

20 P0KE56 ,48;P0KE55 ,0:CLR 

25 US$»"{10 SPC } PREMI FI PER USCIRE" 

26 USi = CHR$ (1 47 ) + US$*CHR$ C31 ) 

100 PRINTCHR$( 1 47 > 

110 PRI NT "OPZIONI iPRINTsPRINT 

120 P R I N T " 1 CREA CARATTERE" : PRINT 
130 P R I NT " 2 MEMORIZZA CAR ATTE R E " t PR I NT 
140 P R I NT " 3 CORREGGE CARATTERE" : PRINT 
150 PR I NT " 4 MOSTRA C AR ATT ER I " s PR I NT 
160 PRINT"5 SALVA SET DI CARATTERI" ì PRIN 
T 


170 PRINT"6 CARICA SET DI CA 
NT 

180 PRINT"? FINE" 

190 GETA$i IFl/AL ( A$ 5-0THEN1 90 
195 I=VAL(A$) 

200 0NIG0SUB1 000, 2000 ,3000,4 
0 ,70CLP 
210 GOT0 100 
1000 PRINTUS* 

1010 F ORI » 1 TOS : PRINTCHR$( 1 7 ) 
1020 FORI- 1 T08 

1030 FORJ-1TQ1 6 : PRINTCHR$(32 
1040 F0RJ-1T08: PRINTCHR$( 43 ) 
1050 PRINT : NEXTI 
1060 PC=55672i XC-0 : 7C-0 
1070 POKEPC , 1 

1080 GETAl : I F A t =■ " " TH EN 1 080 
1090 A=ASC (A$ ) :SP-0 
1100 IFA-29ANDXC<7THENXC-XC+ 
-1 

1110 IFA-1 57ANDXOOTHENXC-XC 
P--1 

1120 1FA-1 7ANDYC<7THENYC-YC+ 
P = 40 

1130 IFA-1 45ANDYOOTHENYC-YC 
SP--*40 

1140 IFA=32THENP0KEPC-54272 , 
1150 IFA = 2ÙTHENPOKEPC-»5 4272 , 
1160 IFA-1 33THENPRINTCHR$( 1 5 

1165 IFA-1 33THEN1 1 80 
1170 PQKEPC-»SP ,6 : GOTO 1 070 
1180 FORI -0T07 
1190 BY { I ) “0 
1200 F0RJ-0T07 
1210 BY {I )-BY(I )«2tJ* (PEEK( 1 
*1 )*1 60 ) 

1220 NEXTJ s NEXTI 

1230 RETURN 

2000 PRINTC HR $ ( 1 47 ) 

2010 PRINT"! NORMALE" : PRINT 


R ATT ER I " : PRI 


000 , 5000,600 


! : NEXTI 

) ; i NEXT 
; : NEXTJ 


1 : PC -PC ♦ 1 : SP 

-1 : PC-PC-1 : S 

1 : PC-PC+ 40 : S 

-1 i PC = PC-t 40 { 

160 

43 

4 ) : PO KEPC-SP 


400+7-J+40 
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Evasione 


2020 
I 2030 
I 2040 

I 2050 

I 2055 
2060 
2070 
I 2080 
I 2090 
I 21 00 

il 21 1 0 

I 21 20 
I 2200 
I 2300 
12310 

2400 
^1 2 410 
,1 2420 

I 2430 

II 2 4 35 

| 2440 

|| 2450 
]| 2460 
| 2500 
| 251 0 
| 2520 
| 2530 
0| 2540 
fi 2550 

I 2600 

il 2&1 0 
| 2620 

| 26 30 

| 2640 

|| 2645 

| 2650 

| 2660 

| 2670 

| 3000 

| 301 0 

I 3020 

| 3030 
3040 
| 3050 

I 3060 

•1 307 0 

I 3080 

«3085 

|3086 


PR I NT" 2 REVERSATO" : PR1NT 

PRINT” 3 SIMMETRIA VERT IC ALE" : PR INT 

PRINT”4 SIMMETRIA ORIZZONTALE" t PRIN 

T 

P R I N T " 5 RUOTATO DI 90 GRADI " ; 
PRINT"IN SENSO OR AR IO" : PR INT 
GETA$: IFA$-""THEN2060 
A • V AL ( A $ ) : IFA-00RA>5THEN2G60 
INPUT"CARATTERE NUMERO ";NCJ 
IFNCJ>5 1 10RNj<OTHEN2080 
ONAG03UB2200.2300 ,2400,2500,2600 
F0RI-0T07 : P0KE1 2288+8*NC*+I , BY ( I ) ( N 
EXT 

RETURN 

RETURN 

FORI-OTOTsBY(I)*255-BY(I)ì NEXT 

RETURN 

FOR I =0TQ7 

FORJ-0TO3 

BD*(BY(I)AND2tJ)/2tJ:BY(I)=BY(I 
)* ! 2 + J*BD 

BS*{BY(I)AND2M7-J))/2M7-J> 

BY (I )-BY(I )->2t(7-,j )»BS 

BY (I >=BY(I ) + 2+J*BS: BY(I )»BY(I ) + 2 

t(7-‘J)*3D 

NEXTJ , I 

RETURN 

FORI*=0TO3 
T » BY { I ) 

B Y ( I ) - B Y C 7- 1 ) 

BY{7* , I)“T 

NEXTI 

RETURN 

FORI-0TO7 

B2<I >-BY{I ) : BY( 1 )-0 

NEXTI 

FORI-OTO? 

F0RJ-0T07 

EX* (B2( I )AND2 + (7~J ) ) / 2 * {T-'J ) 

BY( J)-BY(J )0R (2t(EX*I)*-(EX<>0) ) 

NEXTJ ,1 

RETURN 

PRIN TCHR $ C 1 47) 

INPUT"CARATTERE DA CORREGGERE ";NCJ 
I F N C J > 5 1 1ORNj<0THEN30l 0 
P R I NTUS$ 

FORI* 1T08sPRINTCHR${1 7 ) ; j NEXTI 
F OR I =0T07 

F0RJ-1T016: PRINTCHR$(32) ; : NEXT 
F0SJ-0T07 

IFPEEKf 1 2288+8*NCJ+I ) AND2 + { 7- J )TH 
ENSI--1 

IFSITHENPRINTCHRt ( 1 8)CHR$ (32 )CHR$(1 
46 ) { 

IFSITHENSI = Oì GOTO 31 00 


a) raggiunge l’estremo 
angolo in basso 

b) se non ti puoi più muo- 
vere (ossia se i tuoi se- 
gnalini sono arrivati in 
cima al piano) 

c) se entrambi i giocatori 
muovono consecutiva- 
mente tre volte, ed ogni 
volta ritornando nella po- 
sizione precedente. 
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Evasione 


3090 PR I NTC HR $ {435; 

3100 NEXTJ : PRINT: NEXTI 
3H0 GOT0 1 0 60 

«000 PRINTCHR$( 1 «7 )"PREM I FI PER TORNARE 



n 


«005 PRINTCHR$ ( 1 7 ) "PREMI I TASTI CORRISP 

ONDENTI" jfi 

«006 PR I NT" A I CARATTERI CHE VUOI VEDERE" 
«010 FORI-1T02QOO: NEXTI 1 

«020 PRINTCHR${ 1 «7 ) : 

4030 POKE53272, (PEEK(53272 )AND240 )♦ 1 2 9 

4040 GETA$:IFA$=”"THEN4040 C 

4045 IFA$»CHR$ O 33 )THENF1 -M S 

4050 IFF1THENPOKE53272 , (PEEK( 53272 )AND24 

0 ) + 5 & 

4 05 5 1FF1THENF1-0: PR I NTC HR $ ( 1 5 « ) : RETURN 
4060 P R I NT A $ : Sé 

4070 GOTO 40 4 0 

5000 PRINTCHRI ( 1 47 ) 9 

5010 PR I NT w DI SCO 0 NASTRO ?" *+ 

5015 GETDVt : IFDV$<>"N" ANDDV$< >"D"THBN501 B 

5020 PSINT H 

5030 I N PUT" SET NUMERO ";NSl 

5040 PRINT fl 

5050 PRINT"FINO A CHE CARATTERE {SH SPCjV 

UOI SALVARE " ; I 

5055 INPUTNCJ 

5060 IFNCJ>51 1THEN5040 ■ 

5070 IFDV$*"N"THEN5500 B 

5080 0PEN1 ,6 ,2 , "§:SET #” + STR$ (NS% ) + " ,S , W 


5082 G03UB9000 

5085 IFNNTHENFORI»1T02000 : NEXT :CL0SE1 :CL 
OSE 1 5 

5087 IFNNTHENRETURN 

5090 PRINT # 1 , CHR$ ( NCI ) ; sF0RI-0T0(NCj+1 ) * 
8-1 

5100 P R I N T # 1 ,CHR$(PEEK(1 2288+1)); 

5110 NEXTI 
5 1 20 CLOSE 1 : CL0SE15 
5130 RETURN 

5500 0PEN1 , 1 , 1 , "SET #”+STR${NSJ) 

5510 PRINT #1 ,CHR$ (NCf ) ; : FQRI-OTO(NC*+ 1 )« 


Cerca di avere un piano 
accura to per incastrare il 
64. perchè se non calcoli 
bene ogni spostamento il 
64 ti potrebbe mettere in 
condizioni di effettuare 
delle mosse che hanno co- 
me risultato solo q u elio 
di ritardare la sua vitto- 
ria; e soprattutto non 


8-1 

5520 P RI NT # 1 ,CHR$(PEEK( 1 2288+1 )) ; 

5530 NEXTI 

5540 CLOSE 1 

5550 RETURN 

6000 PR I NTC HR $ ( 1 «7 ) 

6010 PR I NT ” D I SCO 0 NASTRO ?" 

6015 GETDV $ : I F D V$ < > " N " AN DD V $ < > " D " TH EN 60 1 


5 

6020 PRINT 

6030 I N PUT "SET NUMERO ";NSJ 


1 


Evasione 




6070 
6030 
6062 
6085 

6087 
6090 

6100 

6110 
6l 20 
61 30 
6500 
ne» 65 1 0 
6520 

6530 
65H0 
6550 
7000 
7010 
7020 
7030 
9000 


9005 

9010 


I FDV **" N” THE N 6500 

OPEN 1 ,8 .2 , "SET # " *ST R $ ( N S 1 ) + " ,S,R" 

COSUB9000 

IFNNTHENFORI- 1T02000: NEXT :CLOSE 1 :CL 
OSE 1 5 

IFNNTHENRETURN 

GET#1,At:NCI»ASC(A$):FORI=OTO(NC**1 

)*8-l 

GET # 1 ,A$: P0KE1 2288+1 , ASC { A$ + CHR$(0 ) 

) 

NEXTI 

CL0SE1 : C LOSE 1 5 
RETURN 

OPEN! , 1 , 0 , " S E T #" + SI R $ ( N S S ) 

FO R I = OTO ( NC * 1 )%*0M 

GET # 1 , A $ : POKE 12288+1 ,ASC(A$ + CHR$(0 ) 

) 

NEXTI 
CLOSE 1 
RETURN 

PRINTCHR$ ( 1 7 ) "SICURO ?" 

G E T A $ : IFA$-"" THEN7010 
IFA$»" S" THENSYS58260 
RETURN 

PRINT : OPEN 15 ,8 , 1 5 : INPUT#! 5 ,NN ,MM$ ,T 
T t SS 

PRINTNN,MK$,TT,SS 

RETURN 







avere furia di muovere i 
tuoi segnalili! verso l'ai- 
to. Anche se il 64 ti po- 
trebbe sfuggire non di- 
sperare perchè, almeno le 
prime volte, potrebbe an- 
che ri tornare sui suoi 
passi, allora sii tempista 
e approfittane. 

Tratto da ‘Il libro dei giochi 
del Commodore 64 ’ 

3.E.J. 
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Graph 5 


Disegnare sullo 
schermo il 
carattere che si 
vuole e 
memorizzarlo 
senza troppe 
complicate 
procedure si 
può, È quanto 
riuscirete a fare 
utilizzando il 
programma che 
qui sotto vi 
proponiamo. 


Programmare nuovi ca- 
ratteri con il COMMODO- 
RE 64 è facile ma non pro- 
prio molto immediato: è 
difficile cioè VEDERE che 
24, 56, 103, 102, 103, S6, 
24, 0 rappresentano un 
simbolo grafico. Sarebbe 
molto più comodo se si 
potesse disegnare diret- 
tamente sullo schermo il 
carattere e farlo memo- 
rizzare senza dover fare 
tanti calcoli, PEEK e P0- 
KE. Il programma GRAF5 
fà precisamente questo. È 
commentato come al soli- 
to, e puoi quindi elimina- 
re certe parti che non ti 
interessano e magari ag- 


m 


POKE5 3 280,6: POKE5 
TJ ( 5 , 2 ) : POKE649 . 1 
(4 SH CI {4 SH CI" 


II 


T A B ( 1 8 ) " ( S H N M SH 


10 REM * * E V AS IONE * * 

20 PRINT" ( C L R } {WHITE ) " 

3281 ,8 : DIMMI (9,11) 

30 C-1024;H=55296 :H$ 

40 F0RK-1T011 
50 FOR J = 0TO9 
60 READMj(J.K) 

70 NEXTiNEXT 
80 PRINT" {2 CUR . GIU ) 

-li SH M}" 

90 PRINTTAB( 1 7 )’’ (SH N} {SH -) {SH M1":PR 
INTTAB( 1 6 )" {SH N){2 SPCHSH - M 2 SPC ) 
(SH Mi" 

100 PRXNTTABt 1 5 )" {SH NH3 SPCHSH “MB S 
PCI { SH M}" : PRINTTAB( 15>H$ 

110 PRINTTAB( 1 4 )" {SH - 1 { SH M } { 3 SPCHSH 
-)(3 SPC } {SH N } { SH - }" 

120 PRINTTAB( 1 4 )" {SH -} {SH M}[2 SPCMSH 
- } { 2 SPC ì {SH N) {SH - 
130 PRINTTAB{ 1 4 )" {SH -}{2 SPC}{SH Mj (SH 
- 1 {SH N H2 SPC ) {SH - 1" 

140 PRINTTAB(14)"{SH -}{3 SPCHSH M}{SH 
“ } { SH N1E3 SPC ] { SH “1" :PRINTTAB(15)H 
t 

150 PR INTTAB { 1 4 ) " { SH -)I3 SPCHSH N H SH 
-MSH Mi { 3 SPCMSH -1" 

160 PRINTTAB( 1 4 ) " {SH “}{2 SPCMSH Nj £ SH 
-} (SH M}{ 2 SPC ) {SH ->1" 

170 PRINTTABC.1 4 ) » {SH -) {SH N}(2 SPCMSH 
-){2 SPC HSH M) (SH -J* 

180 P R I N TT A B ( 1 4 ) "{ S H - M SH N ){ 3 SPC}£SH 
- ) [ 3 SPCMSH MMSH - 1 " ì PRINTTABt 1 5)H 
$ 

190 PRINTTABC 1 5 ) " {SH MH3 SPCHSH -M3 s 
PC } {SH Ni" 

200 PRINTTAB ( 1 6 ) " {SH Ml{2 SPCMSH -1 12 S 
PCI { SH N 1 " : PRINTTAB( 1 7 ) " {SH M) {SH - 
} {SH N)" 

210 PRINTTAB( 1 8) " (SH M 1 ( SH - M SH N}" 

230 FORK-ITOI 1 

240 P0KEH+MK(9,K) ,Mt(0,K) 

250 POKBG+M% ( 9 , K ) , S 1 
260 NEXT 

270 PRINT" {CUR . DES} " 

280 PRINT "IL TUO C0L0RE?{8 SPCMCUR.SU}" 
290 CETC$ :IFC$*"” THEN290 
310 C=VAL(C$) 

320 IFC<60RC>8THEN290 
330 C=C- 1 

340 PR I NT " LA TUA MOSSA? {CUR. SU)" 

350 GETM$ : IFM$-” "THEN 350 
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360 IFM$ = "Y ,, THENM-8:C0T0l)20 
370 I FM$ a " U " THE NM= 1 :GOTQ42Q 
380 I FM$ = " I H THENM=5 :G0T042Q 
390 IFM$ = I ’H I, THENM"4 :G0T042Q 
400 IFM$=" J"THENM=3 : G0T0420 
410 GOTO350 
420 K-1 

430 IFMJ (0 ,K ) OCTHENK-K + 1 :G0T0430 

439 V = M|(M,K)AND15:IFV<>OANDMMO,V)<*OTH 
EN460 

440 V=M%(M,K)AMD15: IFV=0THENPRINT"M0SSA 
NON PERMESSA !{CUR.SU}":FORJ=1T04000: 
NEXT : GOTO280 

4 50 V=M%(M,K)AND15 : I FM % ( 0 , V)>GTHENPRlNT" 
POSIZIONE OCCUPATA { C U R . SU } " : FOR J =OT 
04000: NEXT 
451 GOTO280 
460 FOR L * 0TO2 
470 F0RJ=5T01STEP-1 
480 Tì { J ,L )=Tl( J-1 , L ) 

490 NEXT 
500 T f ( 0 i L ) -0 
510 NEXT 

520 D = C-5:Q = MI (M,K)AND1 5:TS( 0 , D ) = Q 
530 I FT J ( 2 ,D)=QANDTJ(4 , D ) =QAN DT J ( 1 , D )=T$ 
( 3»t))ANDTt£3,D)=T%(5 , D)THEN900 
540 Mj(0,K)=0:POKEH+MÌ(9,K),0:Mj(0 t M*(M t 
K)AND15)=C:POKEH+M$(9,M$(M,K)AND15), 
C 

550 PRINT" MUOVE IL {RVS ON } 64 {RVS OFF} 
£3 SPC} ( C U R . S U } " 

560 FORL=1T02000 :NEXT:K=1 
57 0 IFMJt ( 0 , K)<>4THENK*K+ 1 : GOTO5 70 
580 IFK=1 ANDMJ (0,2 )>4ANDMJ (0 , 3) >4ANDMf (0 
, 4 )>4THEN1 1 00 

590 IFK=5ANDM$(0,2) >4ANDMS(0, 6) >4ANDMJ(0 
, 8)>4THEN700 

60 0 IFK-7ANDM? (0, 4 ) >4ANDM$(O t 6) >4ANDMJt{0 
, 1 0 ) >4THEN700 

610 CR=64 : GOSUB3000 : IFW>0THEN650 
620 CR=0:GOSUB3000 : IFW>0THEN650 
630 CR = 1 6 : GOSUB300C : IFW>0THEN650 
640 CR=32 :G0 SUB 3000 
650 IFM $ ( 0,NK }>0THEN61 0 
660 MJ(0,K)=0:POKEH+M5(9,K) ,0 
670 M*( Q,NK)=4 : P0KEH+M%(9 ,NK } , 4 
680 X*MJ(R,K)AND16: IFX=OTHENM$(R,K)=MI( R 
, K ) + 1 6 

690 F0RJ»5T01 STEP-1 
700 U$(J )=UÌ ( J-1 ) 

710 NEXT 

720 U*(0)-SK 

730 I FNK= 1 1 THEN900 

740 IFUÌ(2)=NKANDUJ(4)-NKANDU5C1 )=U$( 3)A 
NDUj (3)=UJ( 5)THEN900 


lifi m 




Graph 5 


giungerne altre per ren- 
derlo più adatto ai tuoi 
scopi. 

Il programma GRAF5 può 
essere diviso in 15 sezio- 
ni ben distinte: 

• 1: le linee 10-26 ini- 
zializzano il calcolatore. 

• 2: le linee dalla 100 al- 
la 210 mostrano il menù 
e saltano alla funzione ri- 
chiesta. 

• 3: le linee dalla 1000 
alla 1230 ti permettono di 
disegnare un nuovo ca- 
rattere e riempiono un 
vettore con i dati relativi 
al carattere disegnato (ì 
calcoli li fa il program- 
ma), 

• 4: le linee dalla 2000 
alla 2120 mostrano il 
menù di memorizzazione 
dei caratteri, saltano alla 
routine per il tipo di ope- 
razione richiesta sul vet- 
tore e memorizzano il ca- 
rattere. 

• 5: la linea 2200 lascia 
il vettore come è; è stata 
messa per rispondere alla 
chiamata della linea 
2100 . 
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• 6: le Linee dalla 2300 
alla 2310 pongono nel 
vettore il NEGATIVO del 
carattere già contenuto. 

• 7: le linee dalla 2400 
alla 2460 pongono nel 
vettore il carattere che 
gode di simmetria verti- 
cale rispetto a quello già 
contenuto. 

• 6: le linee dalla 2500 
alla 2550 pongono nel 
vettore il carattere che 
gode di simmetria oriz- 
zontale rispetto a quello 
già contenuto. 

• 9: le linee dalla 2600 
alla 2670 pongono nel 
vettore il carattere già 
contenuto, ruotato di 90 
gradi in senso orario. 
Chiamando tre volte que- 
sta routine otterrai nel 


7 50 

7 60 
900 

910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
1 1 00 
1110 
1 1 20 
1 1 30 
imo 
1150 
1 1 6 0 
1170 

1 1 80 
1 1 90 
1200 
1210 
1 220 

1230 
1 240 

1 250 
1260 

1270 
1280 
1 290 
1 300 

1310 
1 320 
1330 
1340 
l 350 
1 360 
l 370 
1 380 
1 390 
1400 
14 10 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 


VV-0 : F0RK-1T04 : VV-VV»MS (0 , K) : NEXT : IF 

VV>1 8ANDMl(0,1 }<>4TH£N900 

GOT0280 

PRINT "VINCE IL { RVS ON } 64 [RVS OFF) 


l n 
■ 

F0RJ=1 T03000:NEXT 
FOR J = 0TQ4 
FORL= 1 TQ8 

V=M$ (L,UX(J+1 ) ) AND1 5 
IFV=UI{J)THENMJ(L,Ui(J+1 ) )-Vt&4 
NEXT i NEXT 
VM = V M ♦ 1 
C0T01 200 
FOR J = OTO 4 
FORL= 1 T08 

V = M%(L,UJE(J+1 ) ) AN D 1 5 

IFV = UÌ ( J )THENMJ( L , Ut £ J ♦ 1 ))-V + 32 

NEXT 

NEXT 

VL-VL+ 1 

PRINT" PERDE IL {RVS ON ) 64 {RVS OFF 

} ! " 

F0RJ=1T0300Q 

NEXT 

PRINT" { CLR } { 2 CUR.GXU) £2 CUR.DES)" 
POKE53280 ,2: POKE53281 ,1 3 
PR I NT " I L COMPUTER HA V INTO" : VM ; " P AR 
TITE" 

PRINT" {CUR .GIU) {2 CU jf . DES ) SU " ; VM ♦ VL 
PR I NT " £ 4 CU R . Gl U } 12 CU R . DES ) PREM I S 
PAZIO PER CONTINUARE" 

GET A$; IFA$<>" "THEN1250 

PRINT" {CLRHWHITE} rt :POKE53280 , 6: POK 

E 5 3 2 8 1 ,8 

FORK^tTOI 1 

M J ( 0 , K ) »0 

NEXT 

MJ(0,3)-»4:MJCO,8)-5:MS(0,9)-6sMÌ(O, 
10 )-7 
FOR J =0TO5 
Vi ( J )=0 

NEXT 

F0RJ=1T08 
F0RL=1 TOT 1 

V=M{ ( J , L ) AND1 12:X=MJ(J,L)AND15 

I F V = 1 6 THENM* ( J ,L )»X 

IFV = 48THENMI(J , L ) » X ♦ 32 

IFV=80THENM* (J , L ) * 6 4 

NEXT t N EXT 

GOT080 

W = 0:NK = 0 tF0RJ = 1 T 08 
V=M% ( J , K ) A N DC R 
X=MS(J ,K)AND15 
IFV=CRANDMt{0 ,X )»0THENW=1 
NEXT 
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G raph 5 


3050 

IFW 

=OTHENRETURN 

3060 

R * I 

NT ( RND ( 1 ) *8) 

3070 


% { R , K) ANDCR 

3080 

X «M 

S ( R , K ) A N D 1 5 

3090 

1 F V 

»CRANDMMO,X 


1 5 


3100 

IFN 

K-OTHEN 30 60 

3110 

RET 

URN 

4000 

DAT 

AO ,0, 3 ,0,0. 0 


1 . 6 

.0,0,294 

40 10 

DAT 

A4,i ,6, 4, 2,0 


. o , 

0,6,1, 304 

4020 

DAT 

AO, 2 ,8 ,6 ,0 ,0 


, « , 

10,8,2,499 

4030 

DAT 

AO, 4, 10, 0,6, 


0 . 6 

,1 1 ,0,0.694 

4040 

DAT 

A6 ,6 ,1 1 , 10,8 


» 9 » 

0,0.11.6,704 

4050 

DAT 

AO, 9, 0,0, 0,1 


* i 

)^OTHENNK»MI(R,K)AND 

,4,2,0,99,0,0,5,3,0, 
,0,0,0,299 ,0 ,0 , 7 ,0 , 3 
,0.0,0,494,0,3,9.7.5 
0,0.0,0,504,5,5.0,9, 
,0,0,0,0.699.7,7,0,0 
0,0,0. 8,699 


vettore il carattere ruota- 
to di 90 gradi in senso an- 
tiorario. 

• 10: le linee dalla 3000 
alla 3110 riempono il vet- 
tore con i dati relativi al 
carattere che vuoi correg- 
gere e, saltando alla linea 
1060, ti permettono di 
correggere questo carat- 
tere. 

• 11: le linee dalla 4000 
alla 4070 ti permettono di 
vedere i caratteri che hai 
creato, 

• 12: le linee dalla 5000 
alla 5550 salvano su disco 
o su nastro i caratteri che 
hai programmato, asse- 
gnando al file un nome di 
riconoscimento. 

• 13: le linee dalla 6000 
alla 6550 caricano da di 
sco o da nastro un set di 
caratteri salvato prece- 
dentemente. 

• 14 le linee dalla 7000 
alla 7030 chiudono il pro- 
gramma. 

• 15: le linee dalla 9000 
alla 9010 scrivono lo sta- 
to del disco. 


Tratto da: 
Commodore 64. 

la grafica e il suono. 
G.EJ 
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m il prossimo, 

W esclusivo ^ 
fJACKSON SOFT 
SERIE ORO 
per COMMODORE 64 



Il gioco è bello secè una sfida! 

I mega games JACKSON SOFT SERIE ORO, 
ancora sconosciuti al pubblico italiano, sono tuttora 
un rebus irnsolvibile. Comincia tu! Inviaci il 
punteggio massimo raggiunto e (se vuoi) una tua 
fotografia. 

Se la tua performance con HE HBERT $ D P sarà 
stata davvero super, allora entrerai nella classifica di 
JACKSON SOFT SERIE ORO, pubblicata ogni 
quattordici giorni nella tua Rivista. 

Questa è una maga sfida, per mega campioni e 
v riserva mega sorprese. Aspettiamo! 


Per partecipare alla sfida al campione' ' completa ritaglia e invia 
questo tagliando in busta chiusa a 

Gruppo Editori eie Jackson - Redazione di Jackson Soft 
Via RossetMnì, 13 - 30124 Milano 

Dichiaro che con il gioco hhi • ■ F v f ho raggiunto il seguente 

punteggio .... . {milegmre Polsroid dette videets} 

Nome 

Cognome 

Via 

CAP Citta Prov . 

Unisci, se vu ai. un a tue foto formato tessera, / 



